

Estuche de juego • 10 naves de plástico • 

84 clavijas rojas • 168 clavijas blancas • 

4 clavijas negras 

Hundir la flota de cinco naves de tu enemigo 
antes que él hunda la tuya. 


LA PRIMERA VEZ QUE JUEGUES 


• Desprende las naves de plástico para 
que cada jugador tenga una de cada una: 
Portaaviones, Acorazado, Destructor, Submarino 
y Bote Patrulla. 

• Divide las clavijas rojas, blancas y negras en 
partes iguales entre tu oponente y tú, y colócalas 
en los compartimientos de cada estuche de 
combate. 




Cada jugador empieza con una clavija de “Señal 
de Alto”, para que sea colocada en cualquier lugar 
de la cuadrícula oceánica al inicio del juego. 

(Las otras clavijas negras son extras.) Si tu 
oponente anuncia la coordenada que contiene 
tu clavija negra, su ataque se rebota, y puedes 
tomar su turno anunciando cinco ataques al mismo 
tiempo - ¡juego rápido! 


¡PREPARATE PARA LA BATALLA! 


Siéntense frente a frente con el panel divisor de 
cuadrícula levantado para que ninguno pueda ver 
la cuadrícula del otro. 

Cada jugador ubica en secreto sus cinco naves 
en la cuadrícula oceánica. Para colocar las 
naves, encaja las dos clavijas en los orificios de 
la cuadrícula. Coloca una de tus clavijas negras 
donde sea en la cuadrícula oceánica (las otras 
clavijas negras son extra). Ve REGLA DE ROAD 
TRIP. 

REGLAS PARA UBICAR 

• Las naves deben 
colocarse horizontal o 
verticalmente, nunca 
en diagonal. 

• La nave no debe 
cubrir ninguna letra 
o número. 



Este es un ejemplo de cómo 
ubicar correctamente las naves. 















































JUGAR 


Decidan quién juega primero. Después, jueguen por 
tumos, anunciando un ataque por tumo para tratar de 


acertarle a las naves del otro. 

Anuncias que tu ataque es “D-4”. 

¡ANUNCIA TU ATAQUE! 

En tu turno, escoge una 
coordenada en tu cuadrícula 
de objetivos y anuncia su 
posición con una letra y un 
número. Por ejemplo, esta es 
la posición de ataque D-4. 

Cuando anuncies un ataque, tu oponente debe decir si 
acertaste o no. Tras registrar tu acierto o fallo, tu turno 
ha terminado. 

¡ACERTASTE! 

Si la posición que anunciaste está ocupada por 
una nave en la cuadrícula oceánica de tu oponente, 
¡acertaste! Tu oponente debe decirte a qué nave 
le diste (portaaviones, bote patrulla, etc.). Marca 
tu acierto poniendo una clavija roja en el orificio 
correspondiente, en tu cuadrícula de objetivos. Tu 
oponente colocará en su propia cuadrícula oceánica 
una clavija roja en el orificio que corresponde a la 
nave que atacaste. 

Ejemplo: Diego y tú son los jugadores, y es tu turno. 

Tú anuncias: “D-4”. 

Diego responde: “Acertaste en un destructor”. 


Coloca una clavija roja en 
la coordenada D-4 de tu 
cuadrícula de objetivos. 
Diego colocará una 
clavija roja en el agujero 
correspondiente al 
destructor, justo en la 
coordenada D-4, en su 
cuadrícula oceánica. 



¡Acertaste! Tu oponente lo 
marca con una clavija roja 
en su cuadrícula oceánica. 
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¡FALLASTE! 

Si la coordenada que anunciaste no está ocupada por 
una nave en la cuadrícula oceánica de tu oponente, 
.fallaste! Coloca una clavija blanca en el agujero 
correspondiente, en tu cuadrícula de objetivos para 
que no vuelvas a anunciar el mismo ataque. No es 
necesario registrar los fallos del oponente con clavijas 
blancas en la cuadrícula oceánica. 

Ejemplo: Ahora es el turno de Diego. 

Diego anuncia: “F-4". 

Tú respondes: “Fallaste”. 

Diego coloca una clavija blanca en la coordenada 
F-4 de su cuadrícula de objetivos. 

HUNDIR UNA NAVE 

Cuando una nave tiene todos los orificios con 
clavijas rojas, está hundida. El jugador debe 
anunciar cuál es la nave hundida. 


CÓMO GANAR EL JUEGO 


Si hundes la flota de cinco naves de tu oponente 
antes que él hunda la tuya, ¡ganas el juego! 


ATAQUE MÚLTIPLE 


Los jugadores experimentados pueden disfrutar de 
esta variante del juego: en su turno pueden hacer 
tantos ataques como naves tenga su flota. Las reglas 
son las mismas salvo por estas variantes: 

• Cada jugador comienza con cinco ataques (uno 
por cada nave en su flota). Los hará uno a uno, y 
su oponente debe anunciar cada vez si acertó o 
falló. Los aciertos y fallos deben marcarse como 
en el juego clásico. 


• Por cada nave hundida, pierdes un tiro en tu 
próximo ataque múltiple. 

Continúen anunciando ataques múltiples hasta que 
un jugador gane. 

Para hacer esta variante más difícil, no anuncies 
cuáles son las naves que han sido alcanzadas. 
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